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Continuamos neste número a tratar do operador lógico AND 


Por exemplo, se PRINT A=4 AND B=-8; se A é igual a 4 e B igual a 8 o computador deverá imprimir o número 
—1. Se qualquer das condições falhar, o computador imprimirá o valor 0. 


PROGRAMA TESTE H 3 


14 KEM “TESTE LOGICO... .condicao AND 
2d PRINT "HUMERO de 1 a 18" 


SO INPUT A 
e 4 LET E=A 24 AND A «11 
ag IF B=ã THEH GUTO & 
Ea PRINT A; " E MAIOR QUE 4 E MEHOR QUE 141º 
"a GOTO Za 
am PRINT A; "não e MAIOR QUE 4 E MEHOR QUE 11 0 
Lãa STOP 


Amostragem do funcionamento: 


RUN 

2 (enter ou new line) 

Não é maior que 4 e menor que 11 
8 (enter ou new line) 

Maior que 4 e menor que 11 








O OPERADOR AND É USADO POR VÁRIOS MICROCOMPUTADORES PARA EFECTUAREM OPERAÇÕES 
BINÁRIAS (usando Álgebra de Boole). 


E UMA FORMA LIGEIRA, NÓS PODEMOS DESCREVER ESTE TIPO DE OPERAÇÃO DA FORMA 
SEGUINTE: 


Esta operação compara dois bits (O ou 1) determinando quando são ambos 1. 
Quando ambos os bits são 'binário 1º o microcomputador responde com o valor 1. 


Por exemplo: 


1 and O =0 
O and 1 O 
1 and 1. = 


Quando o computador executa a operação AND de um número com outro, executa uma avaliação lógica e 
produz um terceiro número, que será '0' ou 1. 


Exemplo: 
DECIMAL BINÁRIO 
3 0011 
AND lógico 
5 0101 
1 0001 





2 








TT EEE CAUBR!ZR 


e a ti ama a 


Neste exemplo apenas o bit mais à direita é o número 1 em binário: deste modo, o valor resultante será O 


decimal 1 (binário 0001). 


PROGRAMA TESTE 44 


lã REM * TESTE BINARIO AMD. 
ed PRINT" VALOR PARA x ro" 
St THPLT 
49 PRINT 
td THPLUT 
Gã LET A Êá AND Y 

ca PRINT " VALOR LOGICO “AND: para g=";Mo o AND atol e = 
a GOTO 28 

LH STOP 


x 


YALOR PARA w 7º" 


"= 


AMOSTRAGEM DESTE PROGRAMA 


RUN 
MR did cais Y=10 
VALOR LÓGICO DE 6 and 10=2 (0010 em binário) 


Atenção: Alguns computadores usam ou permitem a fórmula: 
A. para AND 








No caso do computador WANG 2200 B que está colocado em algumas empresas portuguesas, será necessário 


estudar a sintaxe do AND porque existem algumas variantes do seu uso, bastante singulares. 


Nos casos das máquinas SINCLAIR o AND lógico não funciona como exemplificamos acima, mas sim desta 


forma: 


x AND y =x se y diferente de zero 
x AND y = 0 se y é falso (zero) 
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— 20 SIMPLE ELECTRONIC PROJECTS FOR THE ZX81 & SPECTRUM 


ADAMS Stephen, Interface, London, 1982 Preço (fotocópias) 
(Pequenos projectos electrónicos do tipo portas paralelas, facilmente adaptáveis a outras máquinas) 


— INSTANT ARCADE GAMES FOR THE SINCLAIR ZX SPECTRUM 


FROST Jean, PAN, London, 1983 Preço (fotocópias) 


(Um bom auxiliar para aqueles que pretendem construir os s/ próprios jogos. À ideia básica é 
construir os programas como se se partisse de blocos tipo “Lego”. Fornece também conhecimentos 
de BASIC, nomeadamente para a sua aplicação nos jogos). 


— DYNAMIC GAMES FOR THE ZX SPECTRUM 
HARTNELL Tim, Sinclair Browne, London. 1983 Preço (fotocópias) 


(Cerca de 20 jogos de aventura e acção com explicações introdutórias. Algumas ideias e técnicas 
que o ajudarão a melhorar e a criar programas seus). 


— MASTER YOUR ZX MICRODRIVE 


PENNEL Andrew, Sunshine Books, London 1983 Preço (fotocópias) 


(Toda a informação necessária para usar os Microdrives. Criação de ficheiros em BASIC. Protecção 
dos programas). 


DESCONTO DE 10% PARA SÓCIOS DO CLUBE 








300$00 


520$00 


480$00 


350$00 
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INTRODUÇÃO À LINGUAGEM MÁQUINA Zxe1 


Autor: FERNANDO D'ALMEIDA PRECES (Continuação) 





2.º ROTINA EM CÓDIGO MÁQUINA COM INÍCIO EM 16539 


introduza uma REM: 


4 REM (reserva de 21 caracteres) 
Em seguida, com a ajuda do monitor já apresentado, meta este código: 


33 LD HL, NN 


E + número 708 (a 708.º posição no FICHEIRO) 
- po LD DE, NN 

12 

64 k 16396 — D. FILE 


25 ADD HL, DE (D. FILE+708) 
235 EX DE, HL (coloca a soma em DE) 


NOTA: encontrará explicação para esta troca 
no resumo teórico da instrução LDIR 


33 LD HL NN aponta HL para a primeira 
178 (GEE? localização dos gráficos 
64 da nave 
1 CD BC, NN 

3 o contador 

O (3) 
vs À 

176 7 LDIR 

e 201 


6 | códigos 
128 q da 
134 ) figura 


Acrescente: 

182 LET C=USR 16539 
Apague as linhas 184, 185 e 186 
e RUN 150... 


Ao observar a imagem, vai notar uma maior nitidez (contraste) no objecto fixo, pois aumentou o tempo de 
exposição (o número de imagens por segundo em que ele aparece) e a sequencia do conjunto é mais 
rápida. 

Poce no entanto melhorar ainda estas condições, juntando numa só o conteúdo das 2 rotinas, poupando o 
espaço de tempo da instrução RET no retorno ao BASIC da primeira rotina e a passagem do BASIC pela 
instrução USR para a 2.º rotina. 

É necessário para tal fazer algumas correcções. 

Chame a REM 3 e reserve mais 20 caracteres. 

Através do monitor com início em 16532, introduza este código: 

33, 196, 2, 237, 91, 12,64, 25, 235, 33, 166, 64, 1, 3, 0, 237, 176, 201, 6, 128, 134. 


4 ES De Ds a a a A a a a q E TS e Dia mia mer CLUBE Z 80 





No código introduzido a única alteração que se impunha era a do endereço absoluto do primeiro caracter da nave 
que se encontrava no exemplo anterior em 16557 e neste passou a 16550. 


Pode apagar a REM linha 4, e a linha 182. 
e RUN 150... 


Podemos agora avançar para a rotina que fará executar as 3 linhas que destinamos ao simulcro duma nave. 
A primeira parte da rotina qua vai de 16514 a 16531 continua a ser igual, pelo que vamos chamar de novo a 
REM 3 e reservar, para além dos caracteres que esta já tem, mais 35 caracteres. 


Através do monitor vamos introduzir o código que se segue: 
1.º localização 16532 


33... LD Hi, NN 
184 localização do 1.º grupo 
64 e de 3 caracteres 


229 PUSH HL 
1 LD BC, NN 


33 (33) valor para um salto completo de linha 
ê 


coloca no STACK a informação 


42 LD HL, (NN) 


182 16566 localização da posição para a 1.º linha da nave, 
64 que será 607+33, após a soma com BC 


9 ADD HL, BC 
34 LD (NN), HL 


182 recoloca no mesmo endereço a 
16566 a 
64 posição para a nova linha 
237 
91 LD DE, NN 
je 16396 D. FILE 


v o 
25 ADD HL, DE 
235 EX DE, HL 


225  POPHL vai ao STACK buscar o endereço 

1 LD BC, NN 

3 (3) (o contador) 

0 
237 
176 k LDIR 

62 LDA,N Este grupo de instruções está atento ao aparecimento 
13 (13) caracteres em HL do caracter ($) que significa o fim da imagem a 
190 CP, (HL) transmitir para saltar para o fim da rotina 

40 JRZ, DIS Salta 15 instruções se o resultado 

TO. 145) da comparação for O 


229 PUSH HL-coloca o conteúdo de HL no STACK 


24 JRDIS + Salto de 30 instruções para 
226  (256-30) trás para recomeçar o ciclo. 
95 


2 (607) 





0 
38 9 1.º grupo de caracteres 

0 

6 


128 k 2.º grupo 
134 


O 
59 7 3.º grupo 


0 
13 ($) final da sequência 


33 LD HL, NN Quando termina o ciclo, após a 
95 + eu? transmissão das 3 fatias da 

2 imagem, volta a repor o número 
34  LO(NN),HL inicial da posição 


> 182 
64 16566 
201 RET Retorno ao BASIC 


À recomendação que inicialmente lhes fiz sobre gravar os programas antes de os correr continua a ser válida, 
pois por vezes ao utilizarmos a linguagem máquina se houver um pequeno erro num código... lá se vai o nosso 
trabalho. 


De novo RUN 150... 


Agora o leitor vai obter uma imagem rápida e bastante mais estável. Apenas o senão dum leve tremido do 
SCROLL. 


Há outros processos para obter ainda uma melhor qualidade na imagem, mas para tal é necessário utilizar outros 
tipos de instruções mais complexas que ainda teremos oportunidade de abordar em capítulos futuros. 


Após a execução desta rotina que exemplifica como colocar uma imagem fixa num movimento SCROLL, em 
código máquina, o leitor é encorajado a experimentar não só o formar outras imagens no mesmo movimento, mas 
também a fazê-lo nos restantes movimentos SCROLL. 


Para terminar o primeiro capítulo, vamos efectuar a programação de alguns jogos que terão como principal 
r7missão a recapitulação de algumas instuções máquina, bem como a introdução de mais umas rotinas da ROM. 
(Continua no próximo número) 
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— SPECTRUM MICRODRIVE BOOK 


LOGAN lan, Melbourne, London, 1983 Preço (fotocópias) 300800 
(BASIC. Microdrive. Rede Local. RS232. Código Máquina...). 


— EXPLORING SPECTRUM BASIC 


LORD Mike, CCP, London Preço (fotocópias)  500$00 
(Cerca de 50 programas c/ explicações detalhadas. Pequenas rotinas. Como criar programas. 
Apêndices c/ informações úteis). 


— JEUX ET APPLICATIONS POUR ZX SPECTRUM 


HARWOOD David, Interface, London, 1982 Preço (fotocópias)  280$00 
(Trad. francesa de «60 GAMES AND APPLICATIONS FOR THE ZX SPECTRUM»). 
(Uma colecção de prog. de jogos e utilitários c/ explicações introdutórias). 


DESCONTO DE 10% PARA SÓCIOS DO CLUBE 
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SIMULAÇÃO 
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Anteriormente estivemos a estudar o problema que pretendemos resolver através de uma simulação. 

Vamos agora decidir sobre as técnicas que usamos em cada um dos aspectos mais importantes deste problema. 
Um vez que o problema tem a ver com acções dependentes do tempo, teremos de ver como medimos o tempo 
(simulado). Para executar esta acção usaremos variáveis HT (tempo/hora) e MT (tempo/minutos). Como unidade 
e tempo simulado vamos usar 4 minutos, que é o tempo médio para servir um cliente. O nosso programa irá 
devidir o tempo em segmentos de 4 minutos cada. Durante esse lapso de tempo, O computador leva a efeito 
algumas tarefas e avança depois para o próximo segmento de tempo, ajustando MT e HT. 

Quando MT excede 60 minutos (uma hora), subtraímos 60 e adicionamos 60 à variável TH, que será aumentada 
em 1. Vamos ver antecipadamente como executamos esta rotina na linha 1000: 





1000 REM AVANÇO DO TEMPO 
1010 LET MT=MT+4 

1020 IF TM>=60 THEN GO TO 1030 
1025 GO TO 1100 

1030 LET TM=TM-—60 

1040 LET TH=TH+1 

1100 RETURN 


Possuímos dados estatísticos sobre a chegada dos clientes, e esses dados são guardados numa tabela, ou seja, 
os valores da variável indexada A(H), (H=7,8,9...., 18). O significado de A(7) é o seguinte: o número de clientes 
que chegam entre as 7 e as 8 horas ficará guardado em A(7). Deste modo, A(18) será o número de clientes que 
chegam entre as 18 e as 19 horas. 


A primeira acção do programa será a de activar a tabela A(H). 


10 DIM A(18) 

20 DATA 30,15,6,3,8,25,9,8,12,12,35,22 

30 FOR H=7 TO 18 o 
40 READ A(H) 

50 NEXT H 


Uma observação para aqueles que não possuem DATA e READ na sua máquina — substitua o programa acima 
descrito por: 


10 DIM A(18) 

20 LET A(13)= 9 26 LET A( 7)=30 
21 LET A(14)-= 8 27 LET A( 8)=15 
22 LET A(15)=12 28 LET A( 9)- 6 
23 LET A(16)=12 29 LET A(10)= 3 
24 LET A(17)=35 30 LET A(11)-= 8 
25 LET A(18)-22 31 LET A(12)=25 


O próximo passo será o de ler os dados referentes aos «clientes impacientes». 

Vamos denominar D(K) a percentagem de clientes que partem ao ver o balcão com muitos clientes, isto é, com K 
clientes. 

Denominaremos P(K) o valor estatístico correspondente à percentagem de clientes que entram e ficam. Vamos 
então ver esta parte do programa. 
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100 DIM D(20) 
105 DIM P(20) 
110 DATA 0,0,.15,.05,.15,.60,.35,.80,.50. 
115 READ D(0),PO) 
120 READ D(1),P(1) 
130 LET D(2)=D(1):LET D(3)=D(1) 
140 LET P(2)=P(1):LET P(3)=P(1) 
150 READ D(4),P(4) 
160 LET D(5)=D(4):LET D(6)=D(4) 
170 LET P(5)=P(4):LET P(6)=P(4) 
180 READ D(7),P(7) 
190 LET D(8)=D(7):LET D(9)=D(7):LET D(10)=D(7) 
200 LET P(8)=P(7):LET P(9)=P(7):LET P(10)=P(7) 
210 READ D(11),P(11) 
220 FOR J=12 TO 15 
ico 230 LET D(J)=D(11):LET P(J)=P(11) 
240 NEXT J 


OBSERVAÇÃO (ZX81 ou TMS 1000) 


Para aqueles que possuem uma máquina que não excuta READ e DATA, teremos de alterar o programa no 
sentido de obter o mesmo efeito. 


Deste modo, alteramos as linhas da seguinte forma: 


110 LET D( 1)= O 122 GO SUB 230 
| 111 LET P( 1)= O 123 LET A=6 
112 LET D( 2)=.15 124 LET B=7 
113 LET D( 2)=.05 125 GO SUB 230 

114 LET D( 5)=.25 126 LET A=9 
| 115 LET P( 5)=.15 127 LET B=11 
—-” 116 LET D( 8)=.60 128 GO SUB 230 
| 117 LET P(8)=.35 129 LET A=13 
| 118 LET D(12)=.80 130 LET B=16 

119 LET D(12)=.50 131 GO SUB 230 

120 LET A=3 132 GO TO 300 

121 LET B=4 


230 FOR J-=A TO B 
232 LET D(J)=D(J—1) 
234 LET P(J)=P(J—1) 


quando (como com o ZX81 ou TMS 1000) não é aceite o índice zero para variáveis indexadas. 


No caso do SPECTRUM, também o índice zero não é aceite, pelo que será útil alterar o índice de D(0) e P(0) 
para D(1) e P(1) e, consequentemente, incrementar todos os índices de um valor unitário. 


O próximo passo do programa é o de colocar o «clock» ou relógio no início do dia. 


236 NEXT J 

238 RETURN 
Algumas notas serão necessárias para esclarecer que a alteração do índice das variáveis é imprescindível 
(Continua no próximo número) 
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“DICAS” DE PROGRAMAÇÃO 


POUPE MEMÓRIA SABENDO PARA ONDE VAI 


Há várias técnicas para encurtar programas, tendo em 
vista a economia de memória. 

Posto que o ZX81 usa 6 bytes para armazenar nume- 
ros, conseguiremos uma economia notável substi- 
tuindo todos os números de um programa (excepto os 
de linha) por símbolos equivalentes. Se os números O 
e 1 forem substituídos por NOT Pl e SGN PI, respec- 
tivamente, obtem-se uma economia de 4 bytes de 
cada vez. 

Para um número maior, de um ou dois algarismos, 
pode usar-se a função VAL. Por exemplo, VAL “4” 
poupa 2 bytes, pois o algarismo 4 é armazenado 
como “string ' e não como número. 

A função CODE pode ser usada com números maio- 
res, desde que haja um símbolo, no conjunto de ca- 
racteres, que corresponda ao número em causa. Por 
exemplo, CODE “IF” substituirá o número 250. 

Se o mesmo número é usado repetidamente ao longo 
dum programa, então o melhor é atribuí-lo, no início, 
a uma variável e usá-la de cada vez que for necessá- 
rio. Se o número 500 aparece repetidas vezes num 
programa, então poder-se-á atribuí-lo inicialmente a 
uma variável — digamos, LET N=500. Feito isto, 
quando surgirem situações do tipo LET X=X+500, 
passaremos a escrever LET=X+N, poupando 5 bytes 
de cada vez. 

Além da substituição dos valores numéricos, outras 
técnicas há eventualmente aplicáveis (ou aplicadas). 
Um processo de poupar memória é reduzir os gastos 
com instruções condicionais. 

Por exemplo, a instrução IF A=X THEN LET P=P+1 
pode assumir a forma LET P=P+(A=X), poupando 6 
bytes. Muitas das instruções utilizadas pelos MENUS 
utilizam a função INKEY como no seguinte caso: 


10 IF INKEY$= 8" THEN LET X=X+1 
20 IF INKEY$=“5"THEN LET X=X—1 


Elas podem ser usadas para mover algo, no ecran, 
para a direita e para a esquerda. Ora, isto pode ser 
substituído por 


poupando 20 bytes de cada vez. Se a variável tiver 
de aumentar ou diminuir mais do que um, então os 
parentesis deverão ser multiplicados pelo número pre- 
tendido, como por exemplo: 


10 IF INKEY$="“'6' THEN LET Y=Y+2 
20 IF INKEY$='7"THEN LET Y=Y-2 
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ZX81 / TMS 1000 


pode ser substituído por 
10 LET Y=Y+VAL“2" *((INKEY$="6)—(INKEY$="7")) 


poupando 13 bytes. 


De igual modo, muitas das instruções PRINT podem 
ser modificadas para economizar memória. Por exem- 
plo, ao escrever as instruções para operar com um 
programa, certas palavras podem ser substituídas por 
uma instrução de 1 byte. Será o caso de PRINT 
“ENTRADA DO SEU NOME", que pode transformar- 
se no equivalente PRINT “INPUT O SEU NOME” em 
que “input” é metido como uma instrução. Isto poupa 
6 bytes, uma vez que os espaços antes e depois de 
“input” não custam nada. 

Muitas outras palavras-instrução, tais como IF, OR, 
TO, AND, THEN e outras podem ser usadas como este 
fim (e são-no). Contudo, para permitir que algumas 
delas entrem pode ser necessário meter primeiro 
THEN, e apagá-lo posteriormente. 

Quando se vai escrever um texto de linhas que se 
completam, tal como 


10: PRINT qa. E 
Eu PRMIN! guvsgas ú 
SO PRINT sing: á 


este pode ser substituído por 


1O PRINT sc... ia 
o que, neste caso, poupa 6 bytes. 


É de lembrar ainda que GOTO e GOSUB não neces- 
sitam de ser atribuídos a valores numéricos 
como GOTO 100, mas que podem usar funções. Por 
exemplo, a rotina 


10 IF X=1 THEN GOTO 100 
20 IF X=2 THEN GOTO 200 
30 IF X=3 THEN GOTO 300 


pode ser substituída simplesmente por 
10 GOTO 100 + X 


poupando a enormidade de 40 bytes. 


Recorrendo a técnicas como as apontandas, encurtar- 
-Se-ão OS programas, com economia de memória, e 
tornar-se-á a programação mais eficaz (por outro 
lado, as mesmas podem facilitar a análise de determi- 
nados passos de programas que a elas recorrem). 


RAMIRO VERÍSSIMO 


ON 


x 
1 
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MOTOR DE EXPLOSÃO 


Autor: JOSÉ MARTINS 





AR +is 


O 
1 


pescas 
AS > — Bs =20H11L=55A0 


é 
PRINT "PROGRAMA ADAPTADO P>JOSE MARTINS";AT 4,0; "SPECTRUM OU ZH51";AT E,0;:" 


REPRESENTA 0US 4 CICLOS DE UM MOTOR DE ESPLOSAO” 


Es 


o) 


19 
15 
28 
25 
Elo, 
SA 
sa 
7a 
Bm 
Es 
96 
198 
185 
118 
128 
125 
O 149 
145 
159 
154 
155 
168 
165 
17 
175 
188 
19% 
195; 
2m6 
218 


PRUSE GOB: CLS 

REP dd. Rodo 

LET A=18 

LET B=2 

LET C=B+B2B 

LET D=C-B 

LET S=AXAXA 

SO SUB S 

PRINT AT A-B,D;"AR+GAS>- ";AT A-B,A+A; "I=ADMISSAO" 
LET J=A+A-E 

GO SUB S+5 

PAUSE AA 

Ls 

GU SUB S 

PRINT AT A-CoA+A-D;"2=COMPRESSAO" 
LET J=H+B 

LO SUB 5+5 

PAUSE AXA 

CLS 

GO SUB & 

PRINT AT A-C,A+D;"XVLAT A-C.R+A; "3=EXPLOSAO" 
LET J=A+rA-B 

GO SUB 3+5 

PRUSE AA 

CLS 

GO SUB 5 
PRINT AT A-B-B,C;"GAZ< - “";AT A-B-B,A+rA-B; "4=ESCAPE" 
LET J=A+C 

GO SUE S+5 

PRUSE HXA 

CLS 

SO TO A 

STOP 

FOR Y=A TO A+A 

PRINT AT ABr; 

PRINT AT A=D,Y;" * 

HEST w 

FOR “=B+C TO A-D 

PRINT AT K,RA;º ” 

MEXT 4 


9 PRINT AT A-C,A-D;"- 


RE TIIR 
PRINT AT A=D=-B,J;" “SMT fe dz" “AT NeB,9;" é 
RE TURN 


SPECTRUM / ZXs1 
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vet AE 28 ZÁIF A 


ES 


SS A 
RAM TYPE Oy —— s?o 
SELECT Si odiar 

+45 

Ov 

ON [ic 


> 
Mm > 
Y 8) L 
EEE « 
Es 
1 
m 
Mm 
É Ene 
E HM da BEE 
Rr mr E A O oa eia 


E EE dc 
FE e ORAR RES RSA 
Er e 
TE E DD 
elf ELI LIILAELILLII AA 
SE St LIERPINI LILI t it; 
E: e sas 
ENUNA 
REP 
JE 
EE 
é um 
2 É — 
| SEL 
| Fm " 
or ES 
, 0 qu EE 
E pro | EU n 
Es 
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CL 


RE 
” 
— 11º mé “ 5 
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HAMMURABI 


Trata-se de um jogo de simulação social. Está escrito 
em BASIC e conhecemos este programa desde 1974. 
Foi originalmente escrito em FOCAL para um compu- 
tador DEC por autor desconhecido. 

A ideia de o publicar (não contém gráficos) destina-se 
mais a mostrar que todos os programas de aventuras 
giram à volta da simulação social e, adicionalmente, 
podem existir imagens que são chamadas em deter- 
minadas situações (e que o leitor pode criar). 

Se os leitores pretenderem modificar algum dos facto- 
res, o uso intensivo de REMs, ao longo do programa, 
poderá ajudar a execução dessa tarefa. 


DESCRITIVO DA ACÇÃO 

O jogador é HAMMURABI, o administrador da SUMÉ- 
RIA. A cidade, inicialmente, possui 1000 hectares, 
100 pessoas e 3000 hi. de trigo nos celeiros. 

Para comprar terras, o preço varia entre 17 e 26 hl. 
de trigo por hectare. 

Usará esse trigo para semear no próximo ano e para 
alimentar a população da cidade. 

Rapidamente se verifica que um certo número de 
pessoas apenas pode ter uma certa área de terra e 
que as pessoas desaparecem se não forem alimenta- 
das convenientemente. Podem também aparecer si- 
tuações de crise, originadas por pragas ou ratos que 
destróem o cereal armazenado. 

Resumindo e concluindo, gerir os poucos recursos 
não é tarefa fácil, digamos, por um período de 10 
anos. 
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e dia, usando o esquema «dd/mm/yyyy». 


do n.º de dias entre as duas datas. 


horas de sono. 
o traçado do gráfico. 
rentes cores. 


— Pausa para leitura. Tecla «ENTER» para 
escala. 


— Desenho das curvas na escala. 


|. Normalmente, tiram-se bons efeitos usando 
— Subrotina para entrada da data 


as cores magenta, verde, cyan e amarelo num fundo 


preto. 


Em 


” 


é necessário executar o mesmo tipo de operações em 
possive 


diferentes partes do programa. 

Os gráficos destas 3 curvas são traçados para um 
Se o seu monitor for a cores, combine-as o melhor 
100 - 150 — Data de nascimento. Data actual. Cálculo 
160 - 190 — Cálculo aproximado do n.º de refeições e 


33 dias respectivamente, a partir da data do seu 
período de 4 semanas. 


cional e intelectual segue ciclos regulares de 23, 28 e 
nascimento. 


Este programa demonstra o uso de subrotinas quando 
Baseia-se na teoria de que o seu estado físico, emo- 


300 - 320 — Define as posições das 3 linhas em dife- 
1000 


210 - 280 — Apresentação do écran com cabeçalho e 


200 
2000 
F 

E, 
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SPECTRUM LPRINT — utilitário para impressora SINCLAIR/TIMEX 





QUINTELA-SOFTWARE PESSOAL apresenta um utilitário que permite imprimir com mais de 32 colunas, numa 
impressora TIMEX ou SINCLAIR. 
| A título de demonstração, publicamos o calendário para 1984 e o descritivo deste utilitário. 
Agradecemos que os leitores interessados nos comuniquem os seus comentários e níveis de interesse. 
O programa “Spectrum LPRINT” é um utilitário que, uma vez carregado na memória do Spectrum (através da 
instução LOAD '” CODE) permite a escrita em linhas transversais nas impressoras Sinclair e TIMEX. 
O programa cria um buffer interno onde a página em curso (cada página dispõe de 32 linhas com o número de 
colunas definido) é salvaguardada até que: 
— se encontre cheia; 
— seja mandada para a impressora (casos em que o texto entretando escrito será mandado para a 
impressora no formato definido); 
— seja mandado limpar. 


O acesso à impressão transversal faz-se através das instruções LPRINT e LLIST (respectivamente para a 
impressão de texto e para a listagem de programas) ou das instruções PRINT e LIST, se previamente se ligar O 
| stream do ecrã (2) ao canal da impressora ('P'), designadamente através da instrução OPEN || 2, “p.. 
. A maior limitação deste utilitário é o não reconhecimento das instruções de INVERSE e OVER. Igualmente não é 
reconhecido como tal o cursor left (CHR$ 8). 
Quando inicialmente carregado o programa, a impressora é deixada no seu modo de funcionamento normal (o 
qual pode ser a todo momento “trocado” com a impressão lateral — N.B. a impressão lateral destrói o conteúdo 
do buffer normal da impressora, embora o contrário não se verifique). Para passar do modo de impressão normal 
para a impressão lateral use o comando LPRINT CHR$ 1. Para reverter à impressao normal use a instrução 
LPRINT CHR$ O. 
Pode definir o número de colunas que cada linha terá usando a instrução LPRINT CHR$ 3 + CHR$ X, onde X 
representa o número de colunas pretendido. O número mínimo de colunas é 16, o máximo é 128 e os números 
intermediários deverão ser sempre em passos de 16 (i. é, 32, 48, 64, 80, ...). 
Para imprimir o texto existente no buffer intemo (mesmo que ele não se encontre cheio — neste caso a 
impressão é automática), deve usar a instrução LPRINT CHR$ 12. Para limpar o conteúdo do buffer, sem 
; imprimir, deve usar a instrução LPRINT CHR$ 11. Estas duas instruções definem a posição de escrita no início 
da página (linha primeira, coluna 0). 
A instrução LPRINT CHR$ 10 permite o avanço de uma linha — line feed — sem modificação da coluna actual. 
Fora as notas anteriores o utilizador não encontra diferenças sensíveis entre o normal funcionamento da 
impressora e o funcionamento em regime de impressão lateral. O comando AT, quando indique coluna superior 
ao numero máximo de colunas definido é, pura e simplesmente, ignorado. São igualmente ignorados os coman- 
eos de cor e os normalmente associados aos atributos (BRIGTH, INVERSE), bem como o comando OVER. 
Recomenda-sé especial cuidado com a emissão pelo sistema de caracteres de controle (designadamente o 
| CHR$ 13). Assim, a linha de programa: 10 LPRINT CHR$ 11 não coloca a posição de impressão na primeira, 
| mas na segunda linha de escrita (o Spectrum encarrega-se, por si, de emitir, após o CHR$ 11, um CHR$ 13. A 
linha deveria ser reescrita como: 10 LPRINT CHR$ 11 Quando carregado o Spectrum fica colocado em modo de 
funcionamento normal: a posição PRINT no buffer interno está na primeira posição da página; o número de 
colunas definido é de 128. 
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| 1 o 3 4. ; E ” | 1 & 3 4 | 1 q 3 
à | 8 314646 11 128 13 241 5 & 8 qi alL!i ds is ÕÃE a a 181, 
1158 18 17 41ã 14 260 241148 13 14 18 18 17 12181212 18 13 24 2158 28 27| 
[2% 3 Ba 25 28 &?P 28/14 20 &1 E &3 &4 28118 13 20 1 RR ada aa 
2d FO BI IB 27 28 EB IES ZE 2? 28 EH JA aa | 
| | | | 
| ta me e e e A À Dm em | a fi À a Ni SAM mm mm | 
e Si SUA E Cj) ss | tt ba x Cj) E E | BG E, Iê G [et] E & | 
to as! ns 3 ef. E] E 7 | 1 = 3 4 & | 1 & | ; 
O 4 | 3 1) 11 1482 IS Id ]S a E qi ai) 181 B ER po Es Cá Es a | 
115 18 17 18 19 20 21113 14 18.26 27 18 19110 11 12 13 14 28 261 
+ 132 53 Ba BE 8 27? 28120 21 R& 23 4 25 2686117 18 14 20 21 28 231, 
o | je 3a [127 258 24 BO 31 |2d 25 26 27 25 29 ee | 
4 | | | 
er | e q a ce cam cem A, Ds ca a cm | me a em mm Agosto-«-====|------Zetembro--———— | 
» & E VA Ga Cj E | p E É à Ga ( E | DB E, T or [5 E E | 
Wy a o ch d. E E ” | q ext 3 4 | z 1 j 
É | q 1) 114128 13 141 & E, E a aid 121 & a 4 Es E ” & | 
1158 168 1? 18 19 &90 21112 23 24 18 16 17 181 9 J6 11 18 13 dd 18 
O 4 ão 3 24 258 88 27 28/13 20 21 24 23 &4 28118 17 15 134 20 21 281 
2 JE SA BIA I2E 27 28 23 BA 31 123 24 2s 26 27? 28 2831 
To | | | ; | ' 
| | ms ro tm CD] E TO a TO DO mc o e pe --toveEmErOo- - | LE ZEMDOO —— = | 
e E T E co E a b E? + Co E E s 1 pb E, Tr o Ex E] & | 
| 1 A Bo 4 BB BI E ON: 4: 
|? E q Ad 11 àaR 131 q E Es ? Es; a 10! & E; 4 Es, E, Cá & | 
j14 15 48 17 418 219 20111 12 13 14 258 18 217 1 9 10 21 18 13 24 48 
Gi Re 23 &4 28 28 27 118 18 24 21 28 23 24. 1218 17 168 18 20 287 28 
128 284 BB 31 1285 26 27 E& 23 BO |I23 24 25 2E 27? 28 “o | 
t | | | HE 4 a 
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USAR O SPECTRUM DE UM MODO DIFERENTE 








COMO INSTRUMENTO DE MEDIDA: VU-METER 





90% dos programas anunciados ou publicados para o 
SPECTRUM são, sem dúvida, jogos do tipo A ou B. 
Raramente aparece uma ou outra demonstração de 
criatividade no sentido de aplicação da máquina a 
outras áreas de actividade. 

Não temos ilusões, por exemplo de que usar o SPEC- 
TRUM como VU-METER não seja apenas uma curio- 
sidade para espantar os amigos; mas chama-se mais 
uma vez a atenção dos professores para a diversida- 
de de situações em que o SPECTRUM pode ser actor 
principal. 

O programa deve ser transcrito para a máquina com 
muito cuidado para não se cometer erros. Em 
seguida, execute o comando RUN e verá o ecran 
dividido em duas partes — na parte superior observa- 
rá uma linha a ser desenhada. 

Agora ligue uma fonte sonora. Por exemplo, faça 
passar uma cassete com som no seu gravador e 
accione a tecla PLAY. Previamente deve ter ligado o 
cabo do EAR/SPECTRUM ao EAR/Gravador. Ajuste 
o tom e o volume até que algum efeito se torne visível 
no ecran. Se nada acontecer, é porque algo está 
errado no programa ou na ligação. 

Vamos agora explicar o que se passa. 

À imagem na parte superior do ecran proporciona um 
registo dos últimos 255 valores que passaram pela 
posição de memória 23608. Logo que a figura ocupa 
todo o ecran, teremos a imagem «limpa» e renovamos 
o gráfico. 

Sobre o «flash» que aparece na parte inferior da 
caixa: 


— À esquerda teremos a simulação do VU-METER 
(existente em muitos equipamentos Hi-Fi). Os valo- 
res habituais vão de O da escala até que o «LED» 
fique vermelho. 


— À direita, um pequeno bioco magenta (para os que 
trabalham a cores) deve iluminar-se quando os va- 
lores são muito altos, mostrando que a música ou 
o som estão particularmente altos. 

Para executar O programa rapidamente, usamos uma 

pequena rotina em código máquina (25 byes) que lê o 

valor a partir do cabo do EAR e o transporta ao 

endereço 23608 (quem leu o capítulo 25 do «Spec- 
trum Manual» sabe-lo-á). Normalmente é nessa posi- 
ção que fica armazenado o aviso sonoro. 

À própria rotina é automaticamente levada pelo pro- 

grama para uma instrução REM no início do progra- 

ma, O que implica a existência de mais que 30 carac- 


teres de modo a haver espaço para o código. 


máquina. 
Dado que esta rotina é recolocável, quem pretender 
evitar o efeito contrário na listagem do código máqui- 
na (use LIST 2 para evitar isso) deverá incluir o códi- 
go máquina num outro local da memória. Preferimos 
guardar as rotinas em código máquina numa instrução 
REM porque se torna mais fácil localizá-las. Para 
quem tiver interesse, vamos apresentar as mnemóni- 
cas para o código máquina: 
LD HL,(5C38) 
LD A,00 
LD(HL),A 
LO B,FF 
IN AFA) 
CP FF 
JR Z 01 
INC(HL) 
DJNZ-9 
RET 
NOP(x7) 
Este círculo é executado 255 vezes e incrementa o 
valor da posição 23608 de cada vez que algo seja 
transmitido pelo EAR — obtem-se o último valor da 
posição 23608 sempre que a rotina seja chamada do 
BASIC pela linha 20. Aqui apresentamos um passo- 
-a-passo de cada linha do programa: 
1 REM zona do código máquina. 
3 Verificação da transferência do código 
máquina. 
Desenho do aparelho de medida. 
9 Atribuir a a$, a string que é usada no simu- 
lador (20 graphic 5). 
10 Ciclo inicial. 
20 Chamada do código máquina. 
21 Let a = valor correspondente à entrada no 
EAR e guardada na posição 23608. 
30-40 Desenho da forma de onda. 
51 Tradução do valor guardado na posição 
23608. 
60 Traçado da escala. 
80 PRINT uma barra se o valor máximo for 
encontrado. 
81 Pausa. 
90 «Limpar» as barras. 
200 Recomeço do ciclo. 
8000— 9810Introdução do código máquina. 
Quem pretender pode aperfeiçoar-se: que tal improvi- 
sar um «relógio» que mostre o valor, substituindo o 


«LED»? Pode usar o mesmo método seguido no ma- 
nual para produzir o «relógio» ou talvez um mostrador 
digital. 


p) 





CLUBE Zso 


Se for ainda mais ambicioso, tente converter todo O 
programa em código máquina o que melhorará a sua 
velocidade e rigor. De facto, tal como está, o progra- 
ma fica a perder em «bits» de música de cada vez 
que actua o «LED» e desenha a metade superior do 
ecran. 

A rotina em código máquina pode ser incorporada em 
vários programas que pretendam analisar o som. Po- 
derá realizar-se um programa que apenas responda a 
certos sons provenientes do cabo do EAR (por razões 
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de segurança) — DEIXAMOS AQUI A IDEIA. > E ag=" FRSFSSSSESSESIESÃES 
lo FOR hHN=Q TOU Z5o 
g DA LET O iDilãE DATAS 
A LET HSPLER Eus 
25 INK 1 For 
O PROGRAMA NÃO FUNCIONA COM A IMPRESSORA LIGADA. aR Dior H.a7 
QUANDO FIZER RUN, A LINHA 1 FICA COM O ASPECTO APRE- e DRA E, tmsd 
E LET Tan/fig 
SENTADO NA LISTAGEM. 52 INE & : 
4 o + TF + E” 
INHA 1—1 REM 1234567890123456789012345678901234567890. + sr teD THEN QD TO 78 
DE PRINT INK 5S:AT 2Z8,1):.85+i TO 
=. sd: TR MB. 4 : o 
j + & : : à e: 
in POPULAR COMPUTING Gi PRINT HT 22, 1Iz VER 4 FS 
OUT./83 ER 7; INK & 
| "8 PRINT AT Zo,iz; DOUER à, PAP 
ER 7; INK 2 | 
2 IF Tr:ild THEM PRINTART Z8,2o 
VE = = Rd GRE OE O À indi Te 21 POR F-a a a. NEXT E 
ms 44 x. (3 —— : — e 4! É de ps ES A Tm e | de : = 
| -20 -i2 8 1J0, é | FERK É (e PRiMi Ri 2&,co 
mit eo MEM Mu 
E: 3208 RESTORE 
9622 FOR F=23788 TO 23784 
2525 READ &. PDOKE F,B: MEXT E 
2320 DATA 33,55 ,12,52,8,1192,8,25 
a O So id a DE SR tag oo Ai Da Me a Apa ci Da ra pç 
+ RELER Da: Maia Pitiarm & Fi cid, cot,cot,coo dE, L,0c, 40 Er 
Ss INK q: PAPER 7: Cia SSI RETURN 





SPECTRUM 


CONVERSÃO 





PROGRAMA BACDCAPTADO PLUOSE MART ING 


Wo 1 EM 


' p E: 
PALA td 


ERTE LOR DE & BITS 
RIO) ALOR DECIMAL 


1 PRINT "PROGRAMA ADAPTADO P-IOSE MARTIHS";AT 4,8; "CONVERTE UM VALOR DE & BIT 
S CEM BINARIO) HUM VALOR DECIMAL": PAUSE 400: CLS 
LA REM "B/D" 


tel 
18 PRINT "VALOR EBINARIO SOBRE & BITS?" 


Eta 


INPUT B& 

CLS 

LET D=k6 

FOR E=1 TO & 

LET D=D+cvAL BSCEZAZCB-E 2) 
HEZT E 
PRINT B$;" 
o TOP 
REM 


EM DECIMAL: ";D 


COPYRIGHT 8521983" 


e a > 
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MICRODRIVE 


SPECTRUM 





TESTA 


prcrcpnenneno W 


iria. 
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Os novos dispositivos de extensão da capacidade do 
SPECTRUM, em termos de armazenamento de 
dados e programas, estão finalmente a ser entregues 
de acordo com as encomendas. 

O atraso é grande e a SINCLAIR não parece disposta 
a fabricar muitos mais MICRODRIVES do que aque- 
les que foram encomendados pelos clientes ou 
distribuidores. 

O Software para este periférico só deverá estar dispo- 
nível durante o primeiro trimestre de 1984, dado que 
existe muita dificuldade em obter micro cassetes para 
reproduzir programas que sigam para o circuito 
comercial. 

As últimas notícias referem que, em Londres, estarao 
disponíveis para venda a público em Fevereiro/Março. 
Em Portugal, os distribuidores exigem um sinal de 
50% para registarem as encomendas de microdrives. 


PREÇOS PREVISTOS 
MICEREMAVE suatussiberass 11 000800 
INTERFAÇEE. cuuuessuessesevess 6 000$00 
CARTUCHOS (cada) ........... 1 000800 


APLICAÇÃO 


Basicamente, o microdrive destina-se a armazenar 
dados (gravar) ou a transferir dados (reproduzir) a 
partir de-ou para-uma memória externa: FLOPPY TA- 
PE ou CARTUCHO. 

Quer isto dizer que o SPECTRUM ficará com a possi- 
bilidade de: 


e Tratar dados na memória interna (16 ou 48 K RAM) 
6 Armazenar ou reproduzir dados em cassete. 

e Armazenar ou reproduzir dados em cartucho (Flop- 

py Tape). 

Esta nova possibilidade traduz-se, na prática, por 
permitir a ampliação da memória (externa) para 85 
Kbytes de dados (ou programas), que é a capacidade 
de cada FLOPPY TAPE. Teoricamente, existe mesmo 
a possibilidade de ligar 8 Microdrives simultanea- 





| 





mente (se bem duvidemos da eficácia deste tipo de 
ligação) e assim ter 680 Kbytes disponíveis. 

A principal vantagem do uso do Microdrive será, 
eventualmente, o permitir acesso rápido a qualquer 
conjunto de dados armazenados no Floppy Tape, sem 
ter que se percorrer toda a fita de um extremo a 
outro, procurando o item desejado, como habitual- 
mente sucede. (Cerca de 10 segundos o tempo médio 
de acesso. 


SISTEMA 


O SPECTRUM passará a ser o centro de um sistema expandido. 


SPECTRUM 
BBC at 
NEWBRAIN, etc. 


SE 
E 
Sê 


<=70 





Os dados são provenientes de um dos dispositivos: 


e TECLADO 

e LEITOR DE CASSETES 
e MICRODRIVE 

e REDE LOCAL 


e podem fluir para os seguintes dispositivos: 


GRAVADOR DE CASSETES 
MICRODRIVE 
IMPRESSORA 

REDE LOCAL 
AMPLIFICADOR DE SOM 


(No próximo número continuaremos a falar do MICRODRIVE) 





CLUBE Zso 


LIVROS — ACTUAL 





mm 1, 








Zx81 | 
TITULO Preço (Fotocópias) 
TUtAsASIO BONE sda, AS PLED DAS do dt é o e Re dna ce e 450800 
BYTE DEEPER INTO VOL ZHBL amena erra sa die a Dio Ric sa E A e 400800 
PERE POKE ENTE ANO RAM O... ariano secs css de metia vii ai a Ap ta rar É 300800 
ENS RA RAN = asa SREDRAA e nc DO «O qe ai ipo da 350800 
HNDERSTANDING YOUR 2x21 ROM Ceni cansar Caes ela end RA FD E ap 450800 
DIA LA CONGUETE DES VELA Di sas cases ras es a dos pu pla ce CA 325800 
ue ARE SRT O NEI ND mama ca is Ea o o de Do at DDT O PERDA 350800 
THE COMPLETE SINCLAIR ZX81 BASIC COURSE ..........cicccsicccrcirear carcereiro 650800 
HER RL A. sentires SS reta ras us dado sm Du Reto gp o SS DE co E se E 350800 
NOT ONLY 30 PROGRAMMS FOR THE SINCLAIR ZX81 ......cccciiciiiciiir ee 350800 
THE SINCLAIR ZX81 PROGRAMMING FOR REAL APPLICATIONS ......ccciiiiciisiiisiiiio 425800 

18 MASTERING MACHINE CODE FOR YOUR ZX81 iii 450800 
2 PR SER MANU Co seriss cas Poa ama dai aaa Te a CÓD p/o ma O TIE EI 200800 
MACHINE LANGUAGE MADE SIMPLE FOR YOUR SINCLAIR ......ccccciiiscssiisiisea 375800 
SINCLAIR ZX81 ROM DISASSEMBLY (PART A+B) .......iciiiiciciicitiisieer tenra 400800 
THE. 2461 POCKET BOOM. cms asi eta sen ta Cru Ta Ra DT cui e na PENNE SS 350800 
COTERINDUNTE (ou Da ot o at ER O A es GOLE RAR (AI des RI 300800 
THE. EXPLORERS GUIDE TO THE SMA ssssmisscerssrinmpa re sea US tada a da epomo a av dt RA 450800 
THE GATEWAY GUIDE TO THE ZX81 and ZX8O .........cccccc erre errar 460800 
GETEING ACOUAINTED WITH YOUR ZXB1 eee. es aipesqu a canis cenas erra career 350800 
WHAT CAN | DO WITH 1 K— 40 PROGRAMS & ROUTINES ........cccccisiis ss 325800 
HITS & TIPS FOR THE DOT anti s a nec cnanaa repre us mi PO Rn O a e TA é 250800 

SPECTRUM 
SPECTRUM HARDWARE MANUAL .......cccciciis eee errar 300800 
THE SPECTRUM PROGRAMMER ... nara erra errar 375800 
GAMES TO PLAY ON YOUR ZX SPECTRUM iii 230800 
(o OVER gi e SR PP RD 410800 
” BETTER PROGRAMMING FOR YOUR SPECTRUM AND ZX81 ici 710800 
THE ZX SPECTRUM AND HOW TO GET THE MOST FROM IT ....icciiiiiiiiiiiiistiir 325800 
60 GAMES AND APPLICATIONS FOR THE ZX SPECTRUM ........ciiciiiiiiiiiiiiiiieaero 250800 
THE HOBBIT (ROMANCE EM QUE SE BASEOU O PROG.) .....cciciciiicsiiseenrs 720800 
PROGRAMMING YOUR ZX SPECTRUM ...sccimiienimacenvera cs caes ria arrasar 600800 
20 BEST PROGRAMMS FOR THE ZX SPECTRUM .........ccciicccicci eras 325800 
EASY PROGRAMMING FOR THE ZX SPECTRUM .....ciiciiiiiiii 350800 
INTRODUCING SPECTRUM MACHINE CODE .....ci 400800 
LA. PRATIQUE DU 2X SPECTRUM SUOL T) scsasiss ca EDS osnlfrto e DA Dera a Sd a fe er 420800 
LA PRATIQUE DU ZX SPECTRUM (VOL 2) ecc 420800 
THE SPECTRUM HANDBGOR Sl. moon ra Ds SR e to SR ED add iba A 540800 
40 BEST MACHINE CODE ROUTINES FOR THE ZX SPECTRUM .....iiiiiiiiiiiiiiiiiioo 360$00 
EREOTRUM GRAPROS Some sides pena nim ando teles ga Dri a 206 o e nO AA 500800 
THE SPECTRUM BOOK OF GAMES ..... 375800 
UNDERSTANDING YOUR SPECTRUM ........ccccciiii ne 500800 
THE WORKING SPECTRUM ci 550800 
THE EX EPECTRUM EOLORED DO... saite DE ro aero dae A DR Da a Da 550800 
THE COMPLETE SPECTRUM ROM DISASSEMBLY ii 600800 
GAMES FOR YOUR ZX SPECTRUM ...cccccemricceessai cre men rea Tua as acena aaa 325800 


DESCONTO DE 10% PARA SÓCIOS DO CLUBE 
































20 CLUBE Zso 
SOFTWARE zZx81 
cc OWNER PACK 1 (Educacional .... us serra sdEndd CDE as as qd A ag 450800 
= SNMULADOS DE OD GO] - cssnenres casas uses perda qo pres coco ço lg om RÃ 5 TD 550800 
= FORTAEEN DE AACS ago)... same srs isee seres ENTREI Er oia TE AO io e 450800 
ese A DE LM Soon sms isssb srs s ra rare RARAS Emi SEMA em ete sai pd NO era 450800 
e TOS sos ss si ss PO ua SPEA a em are ra 6 a a q 450800 
a E sr ci core cu ads gd ima ima eg im di ro nin epa IS EDS E dE je pe PR 450800 
E EAD TRAMO (LOGO) .ebemanasasrrssassvraa pr seria ear Eua CSA DARE A 450800 
SR E CM os srs iG A RADAR O ESG] atoa dae da SS 600800 
de UND MAN DERA EdUC) .... seas so ss tran sic cansar Rena pra 65 ED Td ata 320800 
cem REED ooo ne ecssme a Rs EE TONGA 6 TI do ST O UI 0 JS Sp 4 a 550800 
* DESCONTO DE 15% PARA SÓCIOS DO CLUBE * 
q 
SOFTWARE SPECTRUM 
e EDUCAÇÃO 
— GEOMETRIA DESCRITIVA 
iNoniencinna & Tosids. Colt gráBeos) ...s.es css ses entire csenterrerin dadas 600800 
— EQUAÇÃO DA RECTA 
ara GRERGO Sgsas ires E a a A E + 600800 
— MATEMÁTICA Il 
(Números primos; M.D.C.; M.M.C.; operações c/ fracções) ..........cciiisiisiccrraeeoo 600800 
e UTILITÁRIOS 
— ZX SLOWLOADER (Permite passar cassetes gravadas c/ prog. do ZX81 para o Spectrum. 
No final da Leitura, o programa que fica no Spectrum pode ser gravado e corrigido) ..... 800800 
— SPECTRUM LPRINT (Permite escrever na impressora com um número de colunas superior 
a 32 e até ao máximo de 128, e no sentido vertical) ...........c.cccccccc cce cerne 400800 
— GAMES DESIGN (Gerador de figuras e animação para os jogos que o utilizador pretende 
criar em termos de desenho e movimento. Possui 8 jogos já prontos como exemplo. .... 1 000800 
e JOGOS 
= TURBO DRIVER (Comida de automóveis) .....ccscc secs ces mes csigss testa De PRA ad 400800 
— HARRIER ATTACK (Batalha dé AVIGOS) ... paes case creras! ca PRADA de cdi sn DA eedo 400800 
do CILINDRO Essas sas cor cre vie a ra en a a a qui LA 10 400800 
== ATOM POLITO: PA À. sos seas e rass eee DRE rs So nt ERA aaa 5 à 400800 
— MANIC MINER (Jogo animado no interior de 1 túnel) ........ccccccccsssccssscseseceees 400800 
e LINGUAGENS 
— FORT (6) vinsula Tutuanto.- Complador) .......ns.sesee scan eramos esses ano 600800 


Y DESCONTO DE 20% PARA SÓCIOS DO CLUBE * 
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PERGUNTAS / RESPOSTAS / SUGESTÕES 





— «(Como posso substituir a ordem SCROLL do ZX81 
para adaptar um programa para o ZX SPECTRUM?» 


— HUGO ASSUMPÇÃO/Lisboa enviou-nos um pro- 
grama que “sintetiza e melhora os programas das 
págs. 29 e 30 da revista n.º 12” — CÁLCULO DE 


ti 


Cl 


«k- 


LUÍS FILIPE 


Caldas da Rainha 


Quando encontrar uma instrução SCROLL para 
ZX81 e pretender adaptar o mesmo programa 
para o SPECTRUM, páre e simplesmente omita 


esta instrução. 


x 
* x 
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= 3 a — 3 Em Rca sm -— Fm | Ee = 
E Rr e À — 3 4 fem -— Sa = — 5 3 er bacia SE Ee 
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pa : E 
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ot Em” FO EX dt ts = 5 mm, fé 4 
e ps - pus “ q : retos q : ma 
(T+ = | 9 qu — [A pj | = — $ 
Am Quo a 7 E dio demo 3 É 3 a! 
q sã; 1 E To -— 4 Sm st 1 pa i 
ais US TZ do dino - Lora sa dis di — 55 
T— = = : sm So 
mio Sumo! Cm us am EO, alo ES 
T a ss E SE e RES pr -as RE o = at 
= 
SF 4 q =: .,. | 
: E d'a e: “nz 2a 2.1 
elo tamo” Mm? A Aun fans me é alo Wo 
ts —- — — Ra o — :4 O —— — 
à E — 1 RE Ra PR: “ : ms —- — : mo + 
ao TD ie im ? da ias “PP à E E Rad = i im É Li 
se 4 
Pi FILA E 
E — : — — :. — E —— ms + 
am 25 793 = = | e, e 74,3 - q 24 á a 
fimo ds Wo aa à : o É Dai td ame di E Sos — 
—- e 2. quis seg pp ca = sa em gui am DE Cogaç save 
Ras E = O pu 1. ti E 334 — 
E fm Cos bd? F À T+ do 3 dofdo! dao! cam fam 


NOVOS PROGRAMAS PARA O SPECTRUM 


POR ENGANO DA N/ PARTE, OS PREÇOS DE ALGUNS 
PROG. FORAM ERRADAMENTE INDICADOS. 
ASSIM: 


— JOGOS, AVENTURAS E ASTROLOGIA 400800 


(e não 300800) 


— DEVPAC (utilitário) 
(e não 600800) 


MONITOR PARA CÓDIGO MÁQUINA 





PÁG. 22 LINHA 1030: 


IFi>65535 THEN LETI=S+10 *+|+9: GOTO 150 





Ti 


do 
Ea puto pot fo e 


um, a e E | 
SR e 
— 44 -— $ — q -— 
=? & LETOoRa=l LPT MTLB 
= 


(RR | NE LE 
a TE A A 1] 


Tê GO FUB 18 

SO LET g=gsvsdo LET X=A+R 
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POR FALTA DE ESPAÇO NESTE NÚMERO, 
NÃO INCLUÍMOS A HABITUAL RUBRICA 
ESPAÇO SPECTRUM. 


PEDIMOS A COMPREENSÃO DE TODOS, NO- 
MEADAMENTE DO SEU AUTOR “FERNANDO 
PRECES" QUE TÃO ACTIVAMENTE TEM CO- 
LABORADO COM O “CLUBE Z 80”. 


O PROG. «FIRE FOX» PUBLICADO NO N.º AN- 
TERIOR TEM ALGUMAS GRALHAS. PUBLICA- 
REMOS NO PRÓXIMO N.º A LISTAGEM 
CORRECTA. 
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